
















































































































































































































































ひな ： 2人ぐらいでも， 遊んでいるのみたら，楽し
そうに見えてきてね，増えてきたと思う。
なつみ：あのね，忙しそうにしてたら，忙しいんやな
と思っていかないけれど，ひまにしてたら，
多分来るって思う。
ゆう ：なつみさんが言ってることでね，ぼく 1人で
忙しかったけど，めっちゃ来たんよ。先生が
「始めて下さい」つて言った瞬間は，魚釣り
コーナーにみんな行ってたけど，それが終わ
ったらいっせいにこっちに来た。多分ね，最
初に来た人が「楽しかったよ。」とか「おもし
ろかったよ。」とか言ってるの聞いて， はじめ
はべつのとこへ行こうって計画たてていて，
全く来る気がなかった人もみんなに教えても
らって，ちょっと行ってみようかなって思っ
て来たんだと思う。それにね， しゅんくんと
かやすおくんは何回も何回も来てくれたんだ
よ。
教師 ：オナモミダーツコーナーのおもしろさのひみ
つつて何だったの？
しゅん：くじびきでひいたクヌギの大きさによって，
投げられるオナモミの数がね，決まるの。
こうた：違うよ。穴が開いているかどうかだよ。
かなこ：え～。そうだったっけ？
ゆう ：紙にちゃんと書いているから証明ができるよ。
ここに書いてあるとおり，穴があいていたら
1 0個オナモミを投げられます。割れ目があ
れば5個も らえます。なんにもなければ3個
です。こんなルールになっていて，大きさで
は決めないので，しゅんくんもみんなも覚え
といて下さい。
教師 ：虫に食われて穴があいてるのをうまく利用 し
てるね。いい工夫だね。
ななみ ：ゆうくんはどんぐりをね，見せながらゆって
くれたよ。はじめのコマーシャルのときも見
せながらゆったらいいんやって今思ったよ。
ゆう ：前はコマーシャルのときにルールを言おうと
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思っていたけど，それだったらみんな覚えに
くいから短くないとだめやっていうことでや
めたの。でもね，やっばり「こんなふうにし
てください」つていうルールは最初にちゃん
と言わないといけないって思った。
さとみ：コマーシャルで遊び方の説明とルールを言っ
たらしヽ い。
ひな ：あのね，お客さんがこれ楽しそうやなって思
っても時間がないときはIv-—ルが分からなか
ったら，すぐにできなくて困るから，コマー
シャルでちゃんといったほうが，みんなわか
りやすくてやる気満々になってくると思いま
した）
このあと，各チームともルールを再度確認して， B
組とC組を招いてのあきまつりにむけてコマーシャル
のけいこをし本番を迎えに
図1 1 Cさんにコマーシャル
図2 1Bさんに「いらっしゃいませ！」
①比べること ・試すこと②いつでも手に取れること
③選べることを意識して指導・支援した結果「次はこ
うしたい」「こうすれば楽しそう」という子どもの思い
を持続させることができにそして，その思いをつな
ぎながら学習活動を展開することができた。
秋への関心は，授業時間にとどまらなかっに登下
校の道や校庭で見つけた自然物を持ってきては，朝の
会などで紹介する姿が見られた。見つけてきたものの
名前が何であるか分からないとき図鑑で調べる様子
が見られるようになった3 一人のハテナをみんなで解
決しようとしていた。また「クヌギ」「アケビ」「カラ
スウリ」「オナモミ」などの名前が子どもたちの日常の
会話によく登場するようになった。どんぐりの見分け
方や松ぼっくりのかさの話は，家の人にもしていたよ
う芯
また，試しのあきまつりでの振り返りの場面では，
「にこにこポイント」「たすけてポイント」「もっとも
っとポイント」に分けて板書をした。しかしこの場合
コーナーを担当した子どもとお客さん役の子どもの意
見を分けて板書をした方が良かった。そうすれば，子
どもたちは自分の立場を意識して発言が出来，つなが
りが分かりやすかったことだろう。
Clの自分たちオナモミダーツコーナーは「人気が
なかった」という発言の裏には「はじめから大勢来て
くれたらうれしかったけど，そうはいかなかった。ど
うしたらいいのかなあ。」という思いが隠されていた。
そこで「人気になっていった理由」を考えさせると，
C5がお客の立場で「やっている人の楽しそうな様子」
をあげ、 C2がコーナー担当の立場で「友達同士の紹
介の力」をあげた。
では「おもしろさのひみつは何だったのか」をたず
ねると C7から遊びのルールがユニークであることが
あがったが，内容は間違っていた。しかし，その間違
いがでたからこそ，遊び方とルールをはじめに分かり
叶＜工夫して伝えておく必要があることに気付くこ
とができたのだと考察する。
5 成果と課題
「あきまつり」を設定したことで，かかわり合いは
クラスをこえて学年に広がった。あきまつりを成功さ
せるために，良かったことだけでなく困ったことやう
まくいかないことも一つ一つ話し合った。その結果
「自分はこう考えてこう動いた」とか「うまくいかな
かったのでこうしてみた」とか「次はこうすればどう
だろうか」という意見をもてるようになっt~ また，
あらゆる場面において「00で困っているので，助け
て下さい。教えて下さい。」とみんなに胸をはって言え
る子が増えた。自分が何に困っているのか気づかず，
それゆえにことばで伝えることができないままに，受
け入れがたい行動を起こしてしまっていた子にも変容
が見られるようになった。
困ったことやうまくいかないことがあっても，みん
なで知恵を出し合えばいいものができるという経験を
積めたことが良かったのではないかと思う。
さらに，友達のよさに気付き，互いに認め合って生
活や学習をすすめていけるようなかかわり合いをつく
っていきたい。
（参考文献〉 文部科学省 (2008)1」洋校学習指導要領
田村学編著者(2012)「;J洋校生活イラストで見る全単元全
時間⑰受業のすべて」東洋館団坂社
衣斐哲臣編 (2012) 「心理臨床を見直す“介在”療法～対人関
係の新しい視点～」明石書店
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